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Constructionist Learning and Teaching Using Augmented Reality Technology for 
Science Subject 
 
สมศกัดิ ์ เตชะโกสติ1* และ พลัลภ  พริยิะสรุวงศ์2 
 
1.  บทนํา 
ภาคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 (Partnership for 







ม ี4 ทกัษะคอื 1) สาระวชิาแกนหลกัและแนวคดิสาํคญั
ของการเรียนรู้ 2) ทักษะการเรียนรู้และนวตักรรม 3) 
ทกัษะดา้นสารสนเทศสือ่และเทคโนโลย ีและ 4) ทกัษะ
ชวีติและงานอาชพี นอกจากทกัษะในศตวรรษที ่21 แลว้ 
ภาคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ยงักําหนดแนวคิด
เกี่ยวกับระบบสนับสนุนการศึกษาที่จําเป็นที่จะช่วย
พฒันาทักษะทัง้ 4 ด้านดังกล่าว โดยระบบสนับสนุน
การศกึษาประกอบดว้ย 1) มาตรฐานการเรยีนรู ้2) การ
ประเมนิทกัษะ 3) หลกัสตูรและการสอน 4) การพฒันา
ทางวิชาชีพ และ 5) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 นอกจากทีภ่าคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที ่
21 กาํหนดว่าวชิาวทิยาศาสตรเ์ป็นสาระวชิาแกนหลกัที่
มคีวามสําคญัสําหรบัต่อการดํารงชีวิตของนักเรียนใน
ศตวรรษที ่21 แลว้ โครงการประเมนิผลนักเรยีนนานาชาต ิ
(Programme for International Student Assessment: 
PISA) ยังกํ าหนดให้การรู้ วิทยาศาสตร์ (Scientific 
Literacy) เป็น 1 ใน 3 ด้าน นอกจากการรู้การอ่าน 
(Reading Literacy) และการรู้ ค ณิตศาสตร ์
(Mathematical Literacy) ของนักเรยีนอายุ 15 ปี โดย
โครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติได้วิจ ัยเพื่อ
ตดัสนิใจว่าความรู ้และทกัษะทีจ่ําเป็นสาํหรบัการเรยีนรู้
ตลอดชีวิต การมีชีวิตสงัคมยุคใหม่ และเป็นตัวชี้ว ัด
ศกัยภาพการแข่งขนัทางเศรษฐกจิ ผลการประเมนิแบ่ง
การรูว้ทิยาศาสตรเ์ป็น 6 ระดบั โดยกําหนดใหร้ะดบั 2 
เป็นระดบัพื้นฐาน ที่เริม่แสดงว่านักเรียนมีความรู้และ
พอใช้ประโยชน์จากวทิยาศาสตร์ในชวีติจรงิในอนาคต 
[2] โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัส่งเสรมิการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ติดตามผลการ




ในจํานวนน้ีแบ่งเป็นที่ระดับ 1 อยู่ร้อยละ 26.6 และมี
นักเรยีนที่แสดงสมรรถนะไม่ถึงระดบั 1 อยู่ร้อยละ 7.0
นักเรียนไทยที่มสีมรรถนะระดบัสูง (ระดบั 5 กบัระดบั 
6) มเีพยีงรอ้ยละ 1.0% (มนีักเรยีนไทยเพยีงรอ้ย 0.9 ที่
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2.  ทฤษฎีการเรียนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด้์วยปัญญา  
ทฤษฎีการ เรียนรู้ เพื่ อสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 
(Constructionism) มพีืน้ฐานทีพ่ฒันามาจากทฤษฎกีาร
สร้างความรู้ (Constructivism) ของพีอาเจต์ โดยมี
หลกัการสําคญัว่าความรู้ไม่เพียงส่งผ่านจากครูสู่ผู้เรยีน 
แต่ถูกสร้างภายในตัวของผู้เรียนเอง ผู้เรียนไม่ได้รับ
ความคดิ แต่เป็นผูส้รา้งความคดิ [4] เน้นการเรยีนรูท้ีเ่กดิ
จากการที่ผู้เรียนได้สร้างทําชิ้นงานจริงโดยมีวัสดุการ
เรยีนรูท้ีเ่หมาะสมเป็นเครื่องมอืในการสรา้งชิน้งาน [5]  
การสรา้งชิน้งานเป็นกระบวนการทีน่ักเรยีนสรา้งสรรค ์
(Creating) ผลงาน ซึ่งเป็นระดบัขัน้สูงสุดของการเรยีนรู้
ทางพุทธิพิสยั (Cognitive Domain) ตามจุดมุ่งหมาย
การศึกษาของบลูมฉบบัปรับปรุง (Revised Bloom’s 
Taxonomy) ซึ่ งประกอบด้วย 1) การสร้างแนวคิด 
(Generating)  เ ป็ นการสร้ า งคว ามรู้ ใ หม่ โดยการ
ตัง้สมมติฐาน (Hypothesizing) 2) การสร้างแผนงาน 
(Planning) เป็นการกําหนดขัน้ตอน และการออกแบบ 





พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน [6, 7] และความคดิอภิ






3.  เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Augmented Reality: AR) เป็น
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
ประเภทหน่ึง โดยผูใ้ชส้ามารถมองเหน็สภาพแวดลอ้มจรงิ 
และวตัถุเสมอืนซ้อนทบั หรอืประกอบกบัโลกจรงิ ดงันัน้ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเพิ่มเติมสภาพจริง มากกว่า
แทนทีโ่ลกจรงิทัง้หมด [10] เป็นรูปแบบของประสบการณ์








ต่าง ๆ เช่นเว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่นที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนัน้จะแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉาย











เล็กกะทัดรัด เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท ์
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สร้างวสัดุ สติปญัญา สิง่แวดล้อมทางวฒันธรรม เตม็ใจที่
จะมีส่วนร่วมรับรู้ปญัหาที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ใน
ฐานะทีเ่ป็นพลเมอืงทีม่คีวามคดิและรบัผดิชอบ [2]  
สําหรบัโครงการ PISA ประเทศไทย ซึ่งสถาบนั
ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีกล่าวถึง
การกําหนดกรอบการรู้วิทยาศาสตร์ในการประเมนิผล 
PISA 2012 มอีงคป์ระกอบดงัน้ี [3] 
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จริงในวิชาวิทยาศาสตร์มี 5 ประการ คือ 1) ทฤษฎีการ
เรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา 2) เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 
3) ครูผูส้อน 4) นักเรยีน 5) เน้ือหาวชิา ก่อนการจดัการ
เรยีนการสอนครูผู้สอนจําเป็นต้องวเิคราะห์องค์ประกอบ
ทัง้ 5 ประการ  
กระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญาโดยใช้











รปูท่ี 1 รปูแบบการเรยีนการสอนตามทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญาโดยใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 
      ในวชิาวทิยาศาสตร ์
 







ขัน้ตอนท่ี 2 สํารวจ ตรวจสอบ (Explore) เป็น
ขัน้ตอนทีส่มาชกิร่วมกนัสบืคน้หาความรูจ้ากแหล่งขอ้มูล
ที่หลากหลาย หรือจากสํารวจ ตรวจสอบ ทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อหาคําตอบของปญัหา หรือประเด็นที่
สงสยั 






ขัน้ตอนท่ี 4 นําเสนอ (Present) เป็นขัน้ตอนที่
นักเรยีนนําเสนอผลงานจากการเรียนรู้ สบืค้นหาความรู้




ขัน้ตอนท่ี 5 ประเมินผล (Assessment) เป็น
ขัน้ตอนการประเมินผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนทัง้จาก
การประเมนิผลการเรยีนรู้ของนักเรียนจากบนัทกึหลงั
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นกัเรยีนแต่กลุ่มยมืคอมพวิเตอรพ์กพา 1 เครื่อง เพื่อให้
นกัเรยีนสบืคน้ขอ้มลูประเดน็ปญัหา 
นักเรียนวางแผน เรียบเรียงขอ้มูล เขียนบท และ
ดาํเนินการสรา้งชิน้งานการนําเสนอเรื่องกฎแรงโน้มถ่วง
ในรูปไฟล์วดีิทศัน์ แล้วใช้ออรสัมาเป็นช่องทางในการ































ในวชิาวทิยาศาสตรซ์ึง่ประกอบดว้ย 1) องคป์ระกอบม ี5 
ประการ คอื ทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ครู นักเรยีน และเน้ือหาวชิา และ 
2) กระบวนการ มี 5 ขัน้ตอน คือ กําหนด สํารวจ 






8.  เอกสารอ้างอิง 
[1] Partnership for 21st Century Skills. (2008). [online]. 
21st Century Skills, Education & Competitiveness. 
[cited 6 Oct 2013]. Available from: URL: http:// 
www.p21.org/storage/documents/21st_century_ 
skills_education_and_competitiveness_guide.pdf 
[2] โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัสง่เสรมิการสอน
วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย.ี  (2554).  ผลการประเมนิ 
PISA 2009 การอ่าน คณิตศาสตร ์และวทิยาศาสตร.์  
กรุงเทพ: หา้งหุน้สว่นจาํกดั อรุณการพมิพ.์ 
[3] โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัส่งเสรมิการ
สอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี (2557). ผลการ
ประเมนิ PISA 2012 คณิตศาสตร์ การอ่าน และ
วิทยาศาสตร์ นักเรียนรู้อะไร และทําอะไรได้บ้าง. 
กรุงเทพ: หา้งหุน้สว่นจาํกดั อรุณการพมิพ.์ 
 
 
_15-0870(001-240).indd   229 7/25/58 BE   10:45 AM
Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Vol. 6, No. 1, January - June 2015
230
[4] Han, S., and Bhattacharya, K. (2001). [online].  
Constructionism, Learning by Design, and 
Project  Based Learning. [cited 6 Oct 2013] . 
Available from: URL: http://epltt.coe.uga. index 
edu/.php?title=Constructionism%2 C_Learning_ 
by_Design%2C_and_Project_Based_Learning. 
[5] บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ์. (2552). การประยุกต์ใน
เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน. พิมพ์
ครัง้ที ่2. กรุงเทพมหานคร: โรงพมิพช์ุมนุมสหกรณ์
การเกษตรแห่งประเทศไทย จาํกดั. 






[7] Drew Polly. (2011). “Teachers’ learning while 
constructing technology-based instructional 
resources.” British Journal of Educational 
Technology. 42(6): 950-961. 
[8] ภทัรลกัษณ์  สงัขว์งษ์ และ เสารรตัน์  ภทัรฐตินิันท.์ 
(2555). การพัฒนาความคิดอภิปญัญาโคยการจัด
กจิกรรมการเรยีนตามทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรค์
ด้วยปญัญา เรื่ องวิวัฒนาการของนักเรียนชั ้น
มธัยมศกึษาปีที ่6. การประชุมเสนอผลงานวจิยัระดบั
บณัฑติศกึษา มหาวทิยาลยัสโุขทยัธรรมาธริาช ครัง้ที ่
2, 1-13. นนทบุร:ี 
[9] ศรณัย ์ ศรลมัพ.์ (2554). กจิกรรมการเรยีนรู้วชิา
โครงงานออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนว 
Constructionism สําหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา 
ปีที่  4.  วิทยา นิพนธ์ศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
(อาชวีศกึษา) สาขาวชิาอาชวีศกึษา, มหาวทิยาลยั 
เกษตรศาสตร.์ 
[10] Azuma. (1997). [online]. A Survey of 
Augmented Reality. [cited 6 Oct 2013]. 
Available from: URL: http://www.cs.unc.edu/~ 
azuma/ARpresence.pdf. 
[11] Yuen, S.; Yaoyuneyong, G. and Johnson, E. 
(2011). “Augmented reality: An overview' and 
five directions for AR in education.” Journal of 
Educational Technology Development and 
Exchange. 4(1): 119-140. 
[12] พนิดา ตนัศริ.ิ  (2553). “โลกเสมอืนผสานโลกจรงิ.” 
นกับรหิาร. 30(2): 169-175. 
[13] Kangdon Lee.  (2012).  “Augmented Reality in 
Education and Training.” TechTrends. 56(2): 
13-21. 
[14] Soon-ja Yeom. (2011). Augmented Reality for 
Learning Anatomy. ascilite 2011, 1377 – 
1383. Hobart: University of Tasmania. 
[15] Shelton, B. E., and Hedley, N. R. (2002). Using 
Augmented Reality for Teaching Earth-Sun 
Relationships to Undergraduate Geography 
Students. The First IEEE International 
Augmented Reality Toolkit Workshop, 1-8. 
Darmstadt: IEEE. 
[16] Margarita Vilkonienė. (2009). “Influence of 
augmented reality technology upon pupils’ 
knowledge about human digestive system: 
The results of the experiment.” US-China 
Education Review. 6(1): 36-43. 
[17] Yelva C. Larsen, et al. (2011). Evaluation of a 
portable and interactive augmented reality 
learning system by teachers and students. 
Augmented Reality in Education Proceedings 
of the “Scince Center To Go” Workshops, 41-
50. Athens: Ellinogermaniki Agogi. 
[18] ไพฑูรย ์ศรฟ้ีา. (2556). [ออนไลน์]. การผลติสื่อ
การเรียนการสอนยุคใหม่สไตล์ AURASMA. 




_15-0870(001-240).indd   230 7/25/58 BE   10:45 AM
